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ABSTRACT
Gamification is the use of game metaphors, game elements and ideas in non-game
contexts aimed at increasing user interaction. In the learning process, gamification can mean
game elements (eg points, leaderboard, and medals) that can be used in a non-game learning
context to increase student motivation and student involvement in the classroom. Using “Tri
Hita Karana” as an additional element in applying gamification aims to introduce and instill
existing cultural values to students. With innovations used in the learning process can help to
increase students' interest and motivation in learning. Therefore, Tri Hita Karana-based
Gamification is an alternative learning that can be used in the classroom.
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I. PENDAHULUAN
Dalam pelaksanaan pendidikan terdapat
proses pembelajaran yang harus dilalui untuk
mencapai keberhasilan dari tujuan pendidikan
itu sendiri. Pembelajaran merupakan proses
kegiatan belajar mengajar antara guru dengan
siswa dalam lingkungan belajar. Hasil belajar
siswa dipengaruhi oleh beberapa faktor yaitu
faktor peserta didik, sarana dan prasarana,
lingkungan dan hasil yang mengacu pada
rumusan normatif. Dalam faktor sarana dan
prasarana ini meliputi guru, metode dan teknik,
media, bahan dan sumber belajar, program dan
lain sebagainya (Arifin, Z., 2013: 299). Faktor
peserta didik dapat dipengaruhi oleh faktor
psikologis yaitu faktor intelegensi, perhatian,
minat, bakat, motif, kematangan, kesiapan, dan
motivasi.
Sanjaya, Wina (2013: 92-93)
menyebutkan masalah yang sering timbul
dalam proses belajar mengajar adalah guru
hanya menggunakan komunikasi satu arah
sehingga guru tidak berusaha mengajak siswa
untuk berpikir. Salah satu contoh model
pembelajaran yang hanya menggunakan
komunikasi satu arah yaitu metode ceramah
misalnya, metode ceramah ini guru akan
menyampaikan materi pelajaran dengan
berceramah di depan kelas dan siswa hanya
sebagai objek dalam pembelajaran, siswa hanya
menyimak apa yang diberikan oleh guru. Siswa
tidak dilibatkan untuk ikut berpikir dalam
proses pembelajaran karena tidak mempunyai
kesempatan untuk mengembangkan pemikiran
mereka, mereka hanya menyimak dan
menerima apa yang telah disampaikan guru.
Metode pembelajaran ini dapat menyebabkan
siswa menjadi tidak tertarik untuk belajar dan
tentunya akan berdampak pada hasil belajar
mereka.
Disamping itu, perkembangan
teknologi dan internet yang ada sangat
mempengaruhi pola pikir siswa pada generasi
alpha ini. Purnama, Sigit (2018) memaparkan
bahwa anak pada generasi alpha (kelahiran
2010-2025) cenderung memiliki kehidupan
yang tidak lepas dari digital melibatkan indra
dan emosi selama
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proses pembelajaran akan meningkatkan
perhatian dan memori siswa. Perkembangan era
digital juga mengambil bagian dalam
keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Generasi siswa saat ini, yang dikenal
sebagai penduduk asli digital, mereka sering
tampak bosan dengan pelajaran tradisional dan
teknik pedagogis (Banitt, Theis, & Leeuwe,
2013). Sebagai solusi untuk masalah ini, guru
harus memiliki pola pikir bahwa integrasi
teknologi harus menjadi fokus dan prioritas di
ruang kelas abad ke-21 saat ini.
Salah satu cara untuk mengatasi
masalah itu adalah dengan memberikan
aktivitas yang menarik selama proses belajar
mengajar yang membuat siswa dapat
menikmatinya (Swacha & Baszuro, 2013).
Guru bisa memberikan permainan selama
proses belajar yang bisa melibatkan partisipasi
siswa. Selain itu, Gooch, Vasalou, Benton, dan
Khaled (2016) menegaskan bahwa guru dapat
memberikan siswa beberapa imbalan atas
upaya mereka guna meningkatkan motivasi
mereka untuk berpartisipasi dalam aktivitas
kelas. Hal ini seperti penggunaan game elemen
dalam proses pembelajaran atau dikenal
sebagai gamifikasi.
Namun selain menerapkan berbagai
inovasi selama proses pembelajaran, penting
bagi guru saat ini untuk menanamkan nilai-nilai
keagaman dan kebudayaan untuk mencegah
terjadinya demoralisasi dari peserta didik.
Upaya yang dapat dilakukan adalah dengan
menanamkan nilai Tri Hita Karana. Tri Hita
Karana sendiri dipercayai oleh umat Hindu di
Bali sebagai falsafah atau konsep kehidupan
yang dapat melestarikan keanekaragaman
budaya dan lingkungan di tengah hantaman
globalisasi dan homogenisasi.
II. PEMBAHASAN
2.1 Gamifikasi
Gamifikasi merupakan cara
pemanfaatan mekanika berbasis permainan,
estetika, dan cara berpikir berbasis permainan
untuk menggugah ketertarikan dan motivasi
beraksi, mempromosikan pembelajaran, dan
menyelesaikan permasalahan (Kapp, 2012).
Gamifikasi dapat didefinisikan sebagai
penerapan mekanisme permainan untuk
membuat pembelajaran lebih menarik di mana
permainan yang dirancang melibatkan pemain
dalam berbagai jenis tantangan,terdapat
peraturan dan memberikan umpan balik untuk
mengukur hasil (Moncada dan Moncada,
2014).
Terdapat delapan unsur penting dalam
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran yaitu
peraturan, tujuan dan hasil yang jelas, umpan
balik dan penghargaan, pemecahan masalah,
cerita, pemain, lingkungan aman, dan tantangan
dan rasa penguasaan (Moncada dan Moncada,
2014). Penerapan model gamifikasi ini dapat
memotivasi, melibatkan, dan berpotensi
meningkatkan prestasi siswa jika diterapkan
dengan benar (Annie Lee, 2015). Jadi
gamifikasi adalah suatu cara yang digunakan
oleh guru untuk mencapai tujuan dengan
menerapkan mekanisme dan unsur permainan
dalam kegiatan pembelajaran untuk menarik
perhatian dan memotivasi siswa agar terlibat
dalam pembelajaran sehingga tercipta suasana
belajar mengajar yang menyenangkan sehingga
dapat meningkatkan prestasi siswa.
Menurut Moncada dan Moncada
(2014), aktivitas penggunaan gamifikasi di
dalam kelas memiliki beberapa karakteristik
tertentu. Karakteristik aktivitas pada gamifikasi
meliputi mengandung tujuan pembelajaran dan
hasil yang jelas, mengidentifikasi kemampuan
prasayarat sebelum menerapkan gamifikasi,
memberikan tantangan, memberikan
kesempatan untuk mencoba lagi, menggunakan
skema warna, tata letak yang menarik,
mengandung aturan yang jelas, memberikan
umpan balik dan mementingkan keikutsertaan
siswa dalam setiap aktivitas pembelajaran di
kelas.
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2.2 Tri Hita Karana
Tri Hita Karana berasal dari kata “Tri”
yang berarti tiga, “Hita” yang berarti
kebahagiaan dan “Karana” yang berarti
penyebab. Dengan demikian Tri Hita Karana
berarti “Tiga penyebab terciptanya
nkebahagiaan”. Konsep kosmologi Tri Hita
Karana merupakan falsafah hidup umat Hindu
yang sangat tangguh. Parmajaya, (2018) pada
artikelnya juga menjelaskan bahwa falsafah Tri
Hita Karana tersebut memiliki konsep yang
dapat melestarikan keaneka ragaman budaya
dan lingkungan di tengah hantaman globalisasi
dan homogenisasi. Pada dasarnya hakikat
ajaran tri hita karana menekankan tiga
hubungan manusia dalam kehidupan di dunia
ini.
Ketiga hubungan itu meliputi hubungan
dengan sesama manusia, hubungan dengan
alam sekitar, dan hubungan dengan Tuhan.
Setiap hubungan memiliki pedoman
hidupmenghargai sesama aspek sekelilingnya.
Prinsip pelaksanaannya harus seimbang, selaras
antara satu dan lainnya. Keseimbangan akan
tercapai, apabila manusia mengupayakan dan
bahkan menghindari segala tindakan buruk bagi
kehidupan lingkungannya. Manusia harus
belajar memahami solidaritas dan menghargai
sesama manusia yang tentu saja memiliki
kepercayaan dan pemahaman yang berbeda
antara yang satu dan lainnya.
Donder, (2007:402405) menyatakan
bahwa konsep Tri Hita Karana dikelompokkan
dalam tiga nilai yaitu: (1) akhlak terhadap
Tuhan Yang Maha Esa (Parhyangan), (2)
akhlak terhadap manusia (Pawongan), dan (3)
akhlak terhadap lingkungan (Palemahan).
Dalam menghadapi kehidupan yang
pundamentalis, konsep ajaran Tri Hita Karana
memperkenalkan nilai-nilai realitas hidup
bersama dalam hal penanaman nilainilai
religius, pembudayaan nilai sosial, penghargaan
gender, penanaman nilai keadilan,
pengembangan sikap domokratis, penanaman
sikap kejujuran, menunjukkan sikap kejujuran,
peningkatan sikap dan daya juang,
pengembangan sikap tanggung jawab, dan
penghargaan terhadap lingkungan alam.
Parmajaya (2018) dalam artikelnya juga
menyatakan bahwa penting di kehidupan yang
global dan serba instan ini untuk menanamkan
nilai Tri Hita Karana dalam berbagai aspek. Hal
ini bertujuan untuk meningkatkan hubungan
manusia dengan sesama manusia, Tuhan dan
lingkungannya.
2.3 Pembelajaran Abad 21
Pada kurikulum 2013 diharapkan dapat
diimplementasikan pembelajaran abad 21. Hal
ini untuk menyikapi tuntutan zaman yang
semakin kompetitif. Dalam majalah edukatif
yang diterbitkan Universitas Parahyangan,
Sukmana (2018) menyebutkan pembelajaran
abad 21 mencerminkan empat hal yaitu; 1.
Berpikir Kritis dan Pemecahan Masalah, 2.
Kreativitas dan Inovasi, 3. Komunikasi dan 4.
Kolaborasi.
Pada karakter Chritical Thinking dan
Problem Solving, peserta didik berusaha untuk
memberikan penalaran yang masuk akal dalam
memahami dan membuat pilihan yang rumit,
memahami interkoneksi antara sistem. Peserta
didik juga menggunakan kemampuan yang
dimilikinya untuk berusaha menyelesaikan
permasalahan yang dihadapinya dengan
mandiri, peserta didik juga memiliki
kemampuan untuk menyusun dan
mengungkapkan, menganalisa, dan
menyelesaikan masalah.
Sedangkan pada karakter
Communication, peserta didik dituntut untuk
memahami, mengelola, dan menciptakan
komunikasi yang efektif dalam berbagai bentuk
dan isi secara lisan, tulisan, dan multimedia.
Peserta didik diberikan kesempatan
menggunakan kemampuannya untuk
mengutarakan ideidenya, baik itu pada saat
berdiskusi dengan teman-temannya maupun
ketika menyelesaikan masalah dari
pendidiknya.
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Kegiatan pembelajaran merupakan
sarana yang sangat strategis untuk melatih dan
meningkatkan kemampuan komunikasi siswa,
baik komunikasi antara siswa dengan guru,
maupun komunikasi antarsesama siswa.
Selanjutnya pada karakter Creativity dan
Innovation, peserta didik diharapkan memiliki
kemampuan untuk mengembangkan,
melaksanakan, dan menyampaikan gagasan-
gagasan baru kepada yang lain, bersikap
terbuka dan responsif terhadap perspektif baru
dan berbeda. Guru perlu membuka ruang
kepada siswa untuk mengembangkan
kreativitasnya. Kembangkan budaya apresiasi
terhadap sekecil apapun peran atau prestasi
siswa. Hal ini bertujuan untuk memotivasi
siswa untuk terus meningkatkan prestasinya.
Terlebih lagi dalam karakter Collaboration,
peserta didik diarahkan untuk menunjukkan
kemampuannya dalam kerjasama berkelompok
dan kepemimpinan, beradaptasi dalam berbagai
peran dan tanggungjawab, bekerja secara
produktif dengan yang lain, menempatkan
empati pada tempatnya, menghormati
perspektif berbeda.
Jadi dapat disimpulkan bahwa pada
pembelajaran abad 21, peran guru hanya
sebagai fasilitator dan membimbing setiap
siswa dalam belajar, karena pada dasarnya
setiap siswa adalah unik. Hal ini sesuai dengan
yang disampaikan oleh Howard Gardner bahwa
manusia memiliki kecerdasan majemuk. Ada
delapan jenis kecerdasan majemuk, yaitu; (1)
kecerdasan matematika-logika, (2) kecerdasan
bahasa, (3) kecerdasan musikal, (4) kecerdasan
kinestetis, (5) kecerdasan visual-spasial, (6)
kecerdasan intrapersonal, (7) kecerdasan
interpersonal, dan (8) kecerdasan naturalis.
Maka dari itu penting bagi guru untuk
menerapkan metode pembelajaran yang baik
di abad 21 ini.
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2.4 Gamifikasi Berbasis Tri Hita Karana
Menerapkan pembelajaran dengan
metode yang inovatif tentu saja memberikan
manfaat bagi siswa. Berdasarkan hasil
penelitian survey yang Tabel 2.1. Penerapan
Metode Gamifikasi berbasis Tri Hita Karana
dilakukan oleh Seaborn dan Fels (2015),
Gamifikasi memberikan beberapa manfaat bagi
siswa. Manfaat pertama yaitu, Gamifikasi
mendukung proses pembelajaran siswa di
kelas. Hal ini dikarenakan sistem memberikan
poin, penilaian dan level kesulitan pada
tugasdapat memberikan jaminan serta
pemahaman siswa mengenai tujuan
pembelajaran. Level kesulitan pada tugas serta
mini-games yang diberikan juga menyediakan
tahap demi tahap tugas yang harus diselesaikan
oleh siswa. Sistem ini juga menyediakan
tutorial bagi siswa dalam menyelesaikan
tugasnya Selain itu, menerapkan Gamifikasi
juga bisa meningkatkan motivasi, partisipasi,
dan keikutsertaan siswa selama proses
pembelajaran. Dewi (2018) pada penelitiannya
menemukan bahwa pemberian lencana, reward,
dan papan peringkat sebagai penghargaan
kinerja siswa membuat siswa menjadi
termotivasi untuk ikut serta dalam setiap
aktivitas yang diberikan. Memberikan
tantangan serta kuis pada metode gamifikasi
juga dapat memberikan ketertarikan siswa
dengan tugas yang diberikan dan mengurangi
rasa jenuh dan bosan selama pelajaran.
Menggunakan lencana berbasis Tri Hita
Karana seperti dengan menggunakan simbol
hewan atau tumbuhan yang memiliki makna
tertentu juga menambah wawasan siswa
tentang lingkungannya sehingga mereka bisa
lebih menghargai mahkluk hidup yang ada.
Menurut Nguyen, Cannata, dan Miller, (2018)
pada hasil penelitiannya mendapatkan bahwa
gamifikasi juga bisa meningkatkan nilai belajar
siswa. Hal ini disebabkan termotivasinya siswa
selama pembelajaran di kelas. Siswa akan lebih
merasa enjoy dalam mengerjakan tugas dan
menjalani aktivitas di kelas. Pemberian mini
games juga membuat siswa menjadi lebih
mudah paham dengan materi pelajaran yang
diajarkan. Memberikan tantangan, kuis serta
reward, bisa meningkatkan fokus, kegigihan
dan kontribusi siswa dalam diskusi di kelas.
Jika siswa fokus dan aktif dalam setiap aktivitas
di kelas, maka dapat meningkatkan nilai siswa.
Terlebih lagi, Gamifikasi jugamemberikan
manfaat yang baik bagi kesehatan dan
kebugaran siswa. Memberikan mini games
serta diskusi kelas tentu akan membuat siswa
menjadi aktif selama proses pembelajaran di
kelas
(Caffazzo, 2012). Kelas yang enjoy dan
menyenangkan akan mengurangi level stress
siswa selama belajar. Siswa pun akan menjadi
ceria dan lebih semangat dalam menjalani
setiap aktivitas yang diberikan. Mini game yang
diberikan bersama kelompok juga bisa
menambah interaksi serta komunikasi sesama
siswa. Sehingga mereka bisa belajar
menghargai pendapat sesama dan belajar
bagaimana caranya berkolaborasi untuk
menyelesaikan tugas dalam kelompok.
Kegiatan ini merupakan salah satu penerapan
Tri Hita Karana yang menjaga hubungan
manusia dengan
sesamanya.
2.5 Tantangan Pada Metode Gamifikasi
Berbasis Tri Hita Karana
Meskipun memiliki sederet kelebihan
yang baik bagi siswa, tentu saja Gamifikasi tak
luput dari beberapa kelemahan. Alfionita
(2018) dalam artikelnya menyampaikan
beberapa kelemahan dari penerapan gamifikasi.
Hal pertama yaitu, menerapkan gamifikasi
membutukan waktu yang cukup banyak dalam
pelaksanaannya. Ini dikarenakan selama proses
belajar guru akan memberikan reward,
menjelaskan tantangan serta mini games yang
tentu saja akan menghabiskan waktu yang
cukup banyak selama proses pembelajaran di
kelas. Selain penerapannya, persiapan sebelum
menerapkan gamifikasi juga membutuhkan
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waktu dan proses yang cukup panjang. Karena
guru harus memikirkan langkah dan proses
pelaksanaan gamifikasi secara matang,
menyiapkan reward dan menguji coba metode
tersebut. Metode ini pun membutuhkan alat
atau instrumen yang lebih. Maka dari itu guru
harus benar-benar memiliki persiapan yang
matang saat akan menerapkan metode
gamifikasi di kelas. Apabila guru kurang
persiapan saat menjalankan metode gamifikasi,
maka proses pembelajaranpun akan menjadi
kurang maksimal. Hal ini dapat merusak siswa
secara psikologis. Kurangnya penjelasan pada
siswa mengenai pemberian badge atau reward
membuat mereka memandang proses
pembelajaran apapun dalam permainan hanya
sebagai batu loncatan yang harus dilalui menuju
perolehan reward; bukan sebagai perolehan dari
hasil pembelajaran yang sukses. Selain itu,
pembelajaran bisa menjadi kurang bermakna,
jika tujuan pembelajaran tidak tergambarkan
dengan baik atau tidak tercapai Disinilah peran
guru sangat penting saat menjelaskan langkah,
aturan serta motivasi bagi siswa untuk
mencapai tujuan pembelajarannya.
III. PENUTUP
Berdasarkan penjelasan di atas, dapat
disimpulkan bahwa untuk menghadapi generasi
alpha dari rasa jenuh selama proses
pembelajaran konvensional yang hanya
memberikan ceramah, perlu dibuat metode
yang inovatif untuk membantu mereka lebih
semangat dan termotivasi saat belajar di kelas.
Salah satu caranya adalah dengan menerapkan
Gamifikasi berbasis Tri Hita Karana. Metode
ini mereapkan game metaphore dalam
pembelajaran. Sebagai contoh adalah dengan
memberikan tugas dengn tantangan yang
bertahap untuk mengurangi rasa bosan bagi
siswa. Selain itu juga siswa diberikan
penghargaan atas setiap tantangan atau tugas
yang telah diselesaikan.
Menerapkan ajaran Tri Hita Karana
dalam metode Gamifikasi dianggap penting
untuk melestarikan pemahaman siswa terhadap
hubungan manusia sesame manusia, manusia
dengan Tuhan dan manusia bersama
lingkungannya. Ini juga dapat meningkatkan
sikap siswa dalam menghargai dan
menghormati segala aspek yang ada di dunia
ini. Salah satu cara penerapannya adalah denga
memberikan lencana dengan lambang hewan
dan tumbuhan yang memiliki makna tertentu.
Terlebih lagi, dalam menyelesaikan tugas
berkelompok dapat meningkatkan interaksi
serta komunikasi antar sesama siswa dan juga
guru.
Pembelajaran gamifikasi berbasis Tri
Hita Karana yang menyenangkan dari
gamifikasi juga memberikan banyak manfaat
bagi siswa sehingga membuat siswa menjadi
enjoy, aktif di dalam kelas, fokus, dan lebih
mudah dalam memahami pembelajaran serta
bisa meningkatkan nilai belajar siswa.
Meskipun Gamifikasi juga memiliki
kekurangan, hal inibisa di atasi dengan
mempersiapkan metode ini denganbenar benar
matang sebelum menerapkannya. Sehingga
tidal terjadi miskonsepsi yang bisa merugikan
selama proses pembelajaran di kelas.
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